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BAB II
DASAR TEORI PENCIPTAAN KARYA
A. Tema Penciptaan
Pada pembuatan sebuah busana, tentunya membutuhkan tema yang
diacuan dalam pembuatan. Menurut Rusyana (1988 : 87) tema merupakan
dasar atau makna sebuah cerita, tema adalah pandangan hidup tertentu atau
perasaan tertentu yang membentuk atau membangun dasar gagasan utama
suatu karya sastra dan semua fiksi harus mempunyai dasar atau tema yang
merupakan sasaran tujuan. Menurut KBBI (2007), tema adalah pokok pikiran
atau dasar cerita. Tema adalah ide yang mendasari suatu cerita sehingga
berperan juga sebagai pangal tolak pengarang dalam memaparkan karya fiksi
yang diciptakan (Aminudin, 1995). Sedangkan penciptaan menurut KBBI
(2007), adalah proses, cara, perbuatan menciptakan. Penciptaan merupaakan
proses dalam pembuatan suatu hal baru yang sebelumnya belum pernah ada
ataupun yang sudah ada namun dibuat dengan inovasi lebih baru.
Adanya tema berfungsi sebagai masukan bagi komponen – komponen
yang berada pada penciptaan. Selain itu, tema berfungsi sebagai penyatu
keseluruhan komponen pada sebuah karya seperti gagasan – gagasan
penceritaan karya, plot penceritaan karya dan alur sebuah karya tercipta.
Tema mempermudah pembuatan karya cipta bagaimana karya cipta tersebut
bisa terbetnuk.
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Oleh karena itu, tema penciptaan merupakan suatu hal yang sangat erat
kaitannya dan sangat penting dalam pembuatan sebuah karya terutama
pembuatan busana. Tema dapat mempermudah masyarkat umum untuk
memahami suatu hal yang menjadi inti cerita yang ingin disampaikan.
Dengan adanya tema penciptaan, busana tersebut dapat berbicara mengenai
pemikiran - pemikiran sang perancang dalam menciptakan busana. Tema juga
dapat menjadi pintu utama perancang busana untuk mengembangkan ide –
ide yang didapatkan dan dijadikan sebagai sumber ide dalam pembuatan
busana.
B. Trend
Dalam dunia busana, trend merupakan salah satu hal yang menjadi acuan
untuk pengembangan dalam dunia busana itu sendiri. Trend dan busana
saling memiliki keterkaitan satu sama lain. Trend merupakan kecenderungan
akan suatu gaya busana tertentu. Dalam hal ini suatu gambaran besar atau
gerak dalam pola pikir mode (Sri Widarwati, 2000).
Menurut Trend Forecasting (BEKRAF, 2019), Singularity merupakan
trend yang menjadi acuan dalam penciptaan busana pesta bersumber ide Kota
Lama. Adapun tema besar dalam Singularity antara lain : Exuberant, Neo
Medival, Svarga, dan Cortex.
1. Exuberant
Exuberant berasal dari bahasa Inggris yang memiliki arti sangat
senang dan antusias menurut terjemahan kamus Meriam-Webster.
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Exuberant diartikan sebagai suatu keceriaan yang sangat optimis serta
antusias dalam menerima dan melihat artificial intelligent (AI), namun
terasa santai karena sudah menjadi keseharian dalam kehidupan. AI
mencakup semua lapisan masyarakat baik tua maupun muda, Barat
maupun Timur serta kaum muda Asia dengan peradaban barat (PAN
ASIA). Dengan latar belakang subkultur Asia – Amerika, antusiasme
energi yang dinamis, santai dan terkesan nerdy, serta kreatif tetapi tetap
memperhatikan keseimbangan mempengaruhi modest fashion.
Gambar 1. Trend Exuberant (dok. trendforecasting.id)
Dalam pembagian sub-temanya, Exuberant dibagi menjadi tiga sub-
tema sebagai berikut :
a. Posh Nerd
Dengan perpaduan gaya ‘canggung’ dan sporty yang santai tetapi
tetap terlihat formal yang cenderung feminin menjadikan
karakteristik dari sub-tema Posh Nerd (kutu buku berkelas). Adapun
ciri – ciri Posh Nerd itu sendiri yaitu : Weird, Sporty, Nerdy, Cute,
Friendly Shape, dan Baggy.
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b. Urban Caricature
Sesuai dengan namanya, sub-tema ini sangat kental akan seni
urban, gaya pop-punk, street-graphic, dan parodi karikatur yang
diimplementasikan dalam motif maupun siluet yang menimbulkan
kesan quirky, snob, dan aktif. Berdasarkan pada penjelasan tersebut,
dapat kita ketahui ciri – ciri dari sub-tema Urban Caricature antara
lain : Snob, Quirky, Parody, Street-Graphic, Active, Pop-punk.
c. New Age Zen
New Age Zen atau zen generasi baru merupakan perwujudan
tradisional Asia dengan perpaduan minimalist kontemporer yang
memberikan kesan tenang dan modern. Warna yang digunakan New
Age Zen ialah warna deep colorful, berbeda dengan dua sub-tema
sebelumnya yang menggunakan warna – warna terang. Seiring
dengan keceriaan dan antusiasme terhadap budaya pop, nilai – nilai
spiritual ketimuran masih menjadi pegangan untuk mengintropeksi
diri dalam menjalani kehidupan bergaya barat. Basic Items dibuat
panjang memberi kesan lebih tenang, humble, dan mediatif.
Adapun ciri –ciri dari New Age Zen itu sendiri antara lain :
Aisan-Touch., Minimal, Street Zen, Calm, Modern, dan Deep
Colorful. Asian-Touch yang berarti terdapat sentuhan yang
menandakan ciri khas Asia, Minimal yang berarti simpel dan tidak
berlebihan. Street Zen yang berarti keseimbangan suasana yang
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dimunculkan, zen sendiri memiliki arti seimbang. Calm yang berarti
tenang atau tidak aneh – aneh. Modern yang berarti masa terkini atau
modern. Deep Colorful yang berarti warna – warna gelap yang
menyesuaikan dengan warna trend, adapun warna – warna New Age
Zen tersebut antara lain : merah, abu – abu terang, hitam, abu – abu
tua, hijau dan orange.
Gambar 2. Trend New Age Zen (dok. trendforecasting.id)
2. Neo Medival
Perbedaan kepentingan yang dianut oleh beberapa negara menjadi
penyebab akan adanya Perang Dunia III, dan Neo Medieval ini terpicu
akan hal tersebut yang akan membuat sebuah kekhawatiran tersendiri.
Gambaran – gambaran kekhawatiran akan terjadinya Perang Dunia III itu
mencetuskan imajinasi layaknya film – film perang masa depan. Gaya
busana diperanguhi oleh suasana intergalaktik, medieval, futuristik, dan
apokaliptik yang sangat beragam, mulai dari gaya elegan dan berwibawa,
feminine tetapi berkesan tegas, hingga terlihat kokoh yang menunjukkan
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ketangguhan. Bentuk dan siluet Neo Medieval sangat beragam, ada siluet
ramping, longgar dan oversize.
Penggunaan warna pada tema ini cenderung gelap dan terkesan berat.
Neo Medieval ini juga memiliki tiga sub-tema, yaitu :
a. The Futurist
Romantis-elegan yang kental dengan penggunaan teknologi
terkini pada teknik potongannya maupun materialnya sehingga
terkesan clean, sleek dan kontemporer merupakan gaya dari sub-
tema The Futurist. Romantic, Clean, Sleek, Contemporary, Hi-Tech,
Elegant merupakan ciri – ciri dari sub-tema The Futurist.
b. Armoury
Maskulin yang berkesan kolosal dan combatant dengan siluet
struktural dan tegas yang mengesankan keberanian para pasukan di
garis pertahanan depan merupakan gaya dari sub-tema Armoury.
Masculine, Colosal, Stucture, Hard, Bravery, Combatant
menjadikan ciri – ciri dari sub-tema Armoury.
c. Dystopian Fortress
Dystopian Fortress mendeskripsikan kegelapan kehidupan
antargalaksi. Rusty dan lusuh dari para pengunjung dan survivor
yang bertempat pada benteng kerajaan, diinterpretasikan lewat
penggunaan teknik drapery dan kesan unfinished.
3. Svarga
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Keserakahan manusia mengakibatkan banyak kerusakan dan
penderitaan yang harus ditanggung. Sekadar karena tidak terpenuhinya
kebahagiaan spiritual. Svarga merupakan perwakilan dari hakikat impian
umat manusia.eklektik yang beragam  warna serta cita rasa merupakan
gaya busana Svarga dengan campuran dari berbagai pengaruh ragam
budaya. Gaya kontemporer yang digabungkan dengan gaya etnik, simbol
– simbol dalam mitologi, kepercayaan, dan kemistikan ditambahkan
dalam gaya urban. Bentuk siluet pada tema ini ketat, longgar dan
oversized. Svarga indentik dengan hasil penerapan kriya tradisional dan
modern. Warna – warna hangat digunakan pada tema Svarga, seperti biru
dan ungu. Sub-tema Svarga terdiri sebagai berikut :
a. Couture Boho
Kekayaan tradisional yang dibuat dengan keahlian yang tinggi
yang mencampurkan elemen kultural yang mewah dan eksklusif,
kaya akan detail, serta bergaya burgeoise yang elegan. Dengan ciri –
ciri elegant, rich, details, traditional, burgeoise, dan couture sub-
tema ini terbentu :
b. Upskill Craft
Indigenous, down-to-earth, soft, eclectic, woven, dan craft
merupakan ciri – ciri dari sub-tema Upskill Craft yang merupakan
sebuah peningkatan dari nilai hasil kriya yang dibuat menjadi seni
kontemporer. Upskill Craft mengusung teknik kriya dan tenun.
c. Festive-Fiesta
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Festive-Fiesta menggambarkan mengenai perayaan atas
bersatunya umat manusia. Pattern-blocking dengan motif
multibudaya yang eksentrik dan eksotis digabungkan dalam basic
shape pieces menghasilkan gaya boho yang lebih kontemporer.
4. Cortex
Cortex ialah paradoks kecerdasan artifisial. Pendalaman AI yang
digunakan dalam bentuk – bentuk algoritmis muncul dengan bentuk
fraktal, dengan garis repetitif yang memberikan kesan tumbuhh dan
bergerak. Warna pada tema Cortex menampilkan warna yang terkesan
akan warna – warna dingin dan pucat dalam nuansa pastel. Sub-tema
cortex dibagi menjadi tiga, yaitu :
a. Fractaluscious
Bentuk tak terduga namun terlihat dinamis dan terkesan seperti
organisme yang tumbuh dan bergerak, bentuk tersebutlah menjadi
ciri dari sub-tema Fractaluscious dimana bentuk – bentuk tak
terduga tersebut dijadikan sebagai detail dan aksen. Selain ciri
tersebut, terdapat ciri – ciri lain yang dapat menggambarkan sub-
tema fractaluscious yaitu : unexpected, dynamic, fractal, organic,
growing dan lithe.
b. Lucid
Transluscent, transparent, sleek, minimalis, vivid, clean
merupakan ciri – ciri dari sub-tema Lucid. Sesuai dengan cirinya,
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sub-tema Lucid tertuju pada kesan transluscent dan tembus pandang
pada penggunaan material yang menunjukkan minimalis, sleek,
vivid, dan clean.
c. Glitch
Penekan pada tekstur dan motif ombre yang abstrak dengan noise
dan grainy merupakan ciri dari sub-tema Glitch. Irregularity dan
crooked juga menjadi ciri dari sub-tema glitch.
Berdasarkan penjelasan mengenai trend, dari empat tema tren
Singularity yaitu Exuberant (keceriaan optimisme), Neo Medievel
(romantisme abad pertengahan), Cortex (paradoks kecerdasan
artifisial), dan Svarga (keindahan spiritual), penulisan memilih
Exuberant sebagai tema tren dan sub-tema New Age Zen. Penulis
memilih New Age Zen sebagai tren karena kata kunci atau
karakteristik yang dimiliki New Age Zen sangat sederhana namun
memiliki nilai eksekusi yang tinggi. Hal tersebut menjadikan
tantangan yang perlu penulis dalami lebih baik untuk menciptakan
sesuatu yang baru dan berbeda.
C. Sumber Ide
Pembuatan suatu karya seni tentunya tidak terlepas dari sumber ide.
Sumber ide merupakan rancangan – rancangan pemikiran seseorang dalam
menciptakan sesuatu hal. Sumber ide tersebut dijadikan sebagai acuan dalam
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pembuatan suatu karya seni. Menurut Sri Widarwati, (2000, 58) sumber ide
adalah segala sesuatu yang dapat menimbulkan ide seseorang untuk
menciptakan disain ide baru. Dalam pemamparannya mengenai sumber ide,
untuk menciptakan suatu disain busana yang baru, seorang perancang dapat
melihat dan mengambil berbagai objek disekitarnya yang dijadikan sebagai
sumber ide. Menurut Sugiyanto (2005), sumber ide merupakan langkah awal
dalam proses penciptaan, melalui ide tersebut proses penciptaan berjalan.
Dalam menemukan sumber ide perlu adanya perenungan, pengamatan, dan
penghayatan terhadap lingkungan sekitar yang diperoleh secara sengaja dan
dikembangkan menjadi sebuah karya. Menurut Widjiningsih (1990), sumber
ide adalah sesuatu yang dapat merangsang lahirnya suatu kreasi. Sedangkan
enurut KBBI (2007), sumber berarti tempat keluar, sedangkan ide merupakan
rancangan yang tersusun di dalam pikiran, gagasan, dan cita – cita.
Berdasarkan penjelasan – penjelasan mengenai sumber ide tersebut dapat
disimpulkan bahwa sumber ide ialah segala sesuatu gagasan, pikiran yang
membuat seseorang untuk dapat menghasilkan suatu karya melalui berbagai
hal yang ada di sekitar mereka. Penjelasan singkatnya mengenai sumber ide
ialah suatu acuan yang dijadikan insipirasi dalam pembuatan suatu karya.
Oleh karena itu, sumber ide merupakan salah satu hal penting dalam
penciptaan suatu karya. Sumber ide dapat berasal dari mana saja yang dapat
memunculkan pikiran – pikiran suatu karya.
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1. Macam – macam Sumber Ide
Menurut Chodiyah dan Mamdy (1982 : 172), sumber ide
dikelompokkan menjadi tiga. Adapun pengelompokkan sumber – sumber ide
tersebut antara lain :
a. Sumber ide yang berasal dari penduduk dunia, atau pakai daera –
daerah yang ada di Indonesia.
b. Sumber ide yang berasal dari benda – benda alam, seperti bentuk dan
warna dari tumbuh – tumbuhan, binatang, bentuk awan, bentuk –
bentuk geometris, dan gelombang laut.
c. Sumber ide yang berasal dari peristiwa – peristiwa penting nasional
maupun internasional. Seperti contohnya pakaian olahraga daro
peristiwa PON, SEA Games, Asian Games, Olimpiade Games, upacara
17 Agustus dan lain sebagainya.
Kesimpulan yang di dapat dari penjelasan di atas ialah, keberadaan
sumber ide dapat berasal dari mana saja. Tidak hanya berasal dari sesuatu
yang kita lihat secara langsung, akan tetapi macam – macam sumber ide
dapat berasal dari sesuatu yang kita lihat secara tidak langsung.
Keberadaan sumber ide dapat kita dapatkan sewaktu – waktu dimanapun
kita berada.
2. Cara Pengambilan Sumber Ide
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Menurut Widarwati, Sri (2000 : 59), dari macam – macam sumber ide
yang sudah dipapar di atas dapat diambil bagian – bagian tertentu yang
dianggap menarik dan yang memiliki keistimewaan dan khusus untuk
dijadikan sebagai sumber ide. Hal – hal yang dapat dijadikan sebagai
sumber ide sebagai berikut :
a. Ciri khusus dari sumber ide misalnya kimono Jepang dengan ciri
khususnnya yang terletak pada lengan dan leher busana.
b. Warna dari sumber ide, misalnya bunga matahari yang identik
berwarna kuning.
c. Bentuk atau siluet dari sumber ide, misalnya sayap burung merak.
d. Tekstur dari sumber ide, misalnya pakaian wanita Bangkok yang
bahannya terbuat dari sutera.
Penjelasan di atas mengenai cara pengambilan sumber ide dapat
disimpulkan, sumber ide merupakan pemikiran – pemikiran dari sudut
pandang seseorang dalam menciptakan suatu karya baru atau disain baru
dalam pembuatan busana. Sumber – sumber ide tersebut dapat berasal dari
bagian – bagaian tertentu yang membuat seseorang menaruh perhatian
yang sangat menarik pada hal tersebut, yang mana bagain – bagian
tersebut memiliki keistimewaan tersendiri yang dapat menunjukkan dari
mana sumber ide itu berasal.
3. Pengembangan Sumber Ide
Membuat suatu disain sesuai dengan sumber ide dan tentunya tidak
menghilangkan atau mengurangi nilai estetika dari sumber ide tersebut,
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dibutuhkan perubahan betuk dengan teori pengembangan disain. Menurut
Dharsono Sony Kartika (2004), teori pengembangan sumber ide dibagii
menjadi empat, yaitu :
a. Teori Stilisasi
Cara penggambaran untuk mencapai suatu bentuk keindahan
dengan cara menggunakan obyek atau benda yang digambar, dengan
menggayakan setiap kontur pada obyek atau benda tersebut. Seperti
contohnya pengambilan ornamen untuk motif batik, lukisan tradisional
dan lain sebagainya.
b. Teori Distorsi
Cara penggambaran bentuk yang menekankan pada pencapaian
karakter dengan cara mengangkat wujud – wujud tertentu pada benda
atau obyek yang digambar. Seperti contohnya karakter wajah Gatotkaca
dan wujud topeng – topeng lainnya.
c. Teori Transformasi
Cara penggambaran bentuk yang menekankan pada pencapaian
karakter dengan cara memindahkan wujud atau figur dari obyek lain ke
obyek yang akan digambarkan. Seperti contohnya penggambaran
manusia berkepala binatang atau sebaliknya.
d. Teori Disformasi
Cara penggambaran bentuk yang menekankan pada interpretasi
karakter dengan cara mengubah bentuk obyek dan menggambarkan
sebagian saja yang dianggap mewakili. Proses disformasi dilakukan
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dengan cara mengurangi bagian – bagian dari detail obyek sehingga
menghasilkan detail yang semakin sederhana.
Berdasarkan pada penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa untuk
menciptakan sebuah karya dengan sumber ide tertentu dapat
dikembangkan melalui empat teori pengembangan sumber ide. Setiap teori
pengembang sumber ide tentunya memiliki makna dan arti tersendiri
dalam pembuatan sebuah karya.
4. Sumber Ide Kota Lama Semarang
Kota Lama merupakan suatu wilayah atau kawasan yang dijadikan
sebagai pusat perdagangan dan pemerintahan pada era Belanda. Bangunan
– bangunan yang berada di Kota Lama sangat khas dengan bangunan
dengan gaya Eropa. Menurut Perawati dkk, (2008), kawasan Kota Lama
dibagi menjadi lima gambaran, antara lain :
a. Jaringan Jalan (path)
Jaringan jalan merupakan jalur yang digunakan sebagai jalur
pergerakan yang menghubungkan satu tempat ke tempat lainnya, yaitu
Jl. Mpu Tantular, Jl. Letjen Suprapto, Jl. Tawang, Jl. Merak, Jl.
Kepodang.
b. Kawasan (district)
Kawasan merupakan penggabungan dari berbagai kegiatan
fungsional atau bentuk bangunan yang memiliki keseragaman.
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Kawasan Kota Lama merupakan kawasan bersejarah dengan nuansa
Belanda dan difungsikan sebagai perkantoran.
c. Batas (edge)
Batas merupakan penutupan dari suatu kawasan. Batasan kawasan
Kota Lama ini terdapat pada sebelah barat berupa Kali Semarang
(sungai Mberok) dan deretan bangunan berasitektur Eropa.
d. Tengeran (landmark)
Tengeran ialah struktur fisik yang paling menonjol diantara suatu
bagian kota dan menjadi perhatian utama dibandingkan dengan
elemen fisik lainnya. Landmark Kota Lama ini ialah Gereja Blendhuk,
Taman Srigunting dan Gedung Marba.
e. Pusat Kegiatan (node)
Pusat kegiatan ialah simpul atau lingkaran daerah strategis dengan
arah atau aktivitasnya saling bertemu dan dapat ke aktivitas lain.
Nodes Kota Lama ini antara lain Taman Srigunting, pertigaan Jl. Mpu
Tantular dan Jl. Sendowo.
Sesuai dengan pemaparan tersebut, penulis membuat suatu karya busana
berdasarkan sumber ide Kota Lama dengan insipirasi landmark dan pusat kegiatan
(node) dari gambaran Kota Lama tersebut. Gedung Marba, Gereja Blendhuk, dan
Taman Srigunting merupakan bagian landmark dari Kota Lama. Pertigaan Jl. Mpu
Tantular, Jl. Sendowo dan Taman Srigunting merupakan pusat kegiatan (node).
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Keunikan arsitektur bergaya Eropa yang dimiliki Kota Lama menjadikan salah
satu daya tarik bagi siapapun yang melihatnya. Gedung Marba dan Gereja
Blendhuk merupakan salah satu mascot dari Kota Lama. Hal tersebutlah
menginsipari penulis dalam pembuatan busana pesta. Warna deep-colorful serta
bentuk arsitektur yang minimal dan simple pada gedung Marba yang sesuai
dengan karakteristik sub-tema New Age Zen dijadikan sebagai salah satu acuan
dalam pembuatan busana pesta. Bentuk arsitektur yang memiliki ketegasan pada
setiap garis – garis yang dimunculkan menjadi salah satu dasar penggambaran
penulis mengenai gedung Marba. Teori disformasi digunakan penulisan dalam
pembuatan busana pesta sebagai bentuk penggambaran dari gedung Marba itu
sendiri.
Pada landmark Gereja Blendhuk juga menjadi insipirasi penulis dalam
pembuatan busana pesta. Keunikan bentuk atap yang seperti kubah dengan bentuk
‘blendhuk’ (membulat) memiliki daya tarik tersendiri, dimana bentuk atap
tersebut berbeda dengan bentuk atap gereja pada umumnya. Design intertior yang
sangat mengagumkan pada Gereja Blendhuk seperti, kubah atap yang dilapisi
tembaga dengan orgel Barok di dalamnya, bentuk gereja yang oktagonal serta
cerita pembangunan gereja yang berdasarkan pada salib Yunani menjadikan
penulis tergugah rasa ingin lebih mengenal Kota Lama dengan baik. Untuk
menggambarkan keunikan bentuk atap Gereja Blendhuk, teori stilasi dipilih untuk
dijadikan sebagai point of interest pada busana pesta yang penulis buat.
Taman Srigunting juga merupakan tengeran (landmark) dan pusat kegiatan
(node) pada Kota Lama. Suasana yang disuguhkan dengan lantunan musik –
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musik gaya Eropa jaman dulu ditemani dengan kesibukan kegiatan masyarakat
sekitar dalam berdagang barang – barang antik dapat membawakan penikmatnya
seperti sedang berada di benua Eropa sungguhan. Suasana lain yang disuguhkan
pada gambaran pusat kegiatan (node) teradapat pada Jl. Mpu Tantular dan Jl.
Sendowo yang mana jalan tersebut masih aktif digunakan sebagai salah satu jalan
yang menghubungkan dengan kota Semarang sendiri. Lalu lalang kendaraan –
kendaraan yang melewati jalan tersebut juga menjadi suasana lain yang diciptakan
pada kawasan Kota Lama. Penggambaran suasana tersebut merupakan salah satu
karakteristik pada sub-tema New Age Zen yaitu Street Zen yang dijadikan acuan
penulis dalam pembuatan busana pesta.
Karakteristik bangunan – bangunan yang berada di kawasan Kota Lama
memiliki bentuk garis bagunan yang tegas dengan menggunakan jendela yang
cukup banyak. Jendela – jendela tersebut memiliki bentuk garis lurus tersusun rapi
serta garis lengkung pada ujung atas jendela maupun ujung atas pintu dan
bentuknya hanya setengah. Jendela – jendela tersebut terbuat dari besi – besi lurus
dengan jarak antar besi yang cukup lebar. Sudut – sudut bangunan yang berada
pada kawasan Kota Lama juga pada umumnya memiliki garis menyudut atau
garis siku yang mencirikan ketegasan garis pada bangunan tersebut.
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Gambar 3. Kawasan Kota Lama Semarang
(https://regional.kompas.com)
Berdasarkan penjelasan mengenai sumber ide Kota Lama Semarang di atas,
dapat disimpulkan dalam membuat disain busana dengan sumber ide Kota Lama
penulis menggunakan teori pengembangan stilisasi dan disformasi. Teori
pengembangan tersebut dipilih dikarenakan, penulis mengambil bentuk kubah
pada Gereja Blenduk dan struktur garis bangunan pada gedung Marba Kota Lama.
Bentuk kubah dipilih dikarenakan kubah tersebut merupakan ikon dari Kota Lama
serta struktur garis bangunan dipilih karena ketegasan setiap garis yang terstruktur
simple, modern, minimal, serta calm sangat sesuai dengan tema tren yang penulis
pilih, yaitu New Age Zen. Selain teori stilasi dan teori disformasi tersebut, penulis
juga memilih suasana yang disuguhkan pada Taman Srigunting. Suasana tersebut
merupakan salah satu karakteristik yang dimiliki New Age Zen yaitu Street Zen
yang menggambarkan keseimbangan suasana yang disuguhkan Taman Srigunting.
D. Disain Busana
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Pada pembuatan busana yang berdasarkan pada sumber ide tertentu dapat
terealisasikan dengan baik, diperlukan disain busana. Disain busana adalah suatu
rancangan atau gambaran suatu objek atau benda yang dibuat berdasarkan
susunan dari garis, bentuk, warna, dan tekstur (Sri Widarwati, 2000). Menurut
Afif Ghurub Bestari (2011), disain merupakan bentuk rumusan suatu proses atau
pemikiran pertimbangan, perhitungan, dan gagasan seorang disainer yang
dituangkan dalam wujud karya dua dimensi atau gambar, yang merupakan
pengalihan ide atau gagasan perancang kepada orang lain.
Penjelasn mengenai disain busana tersebut dapat disimpulkan, disain busana
ialah gambaran gagasan – gagasan ide yang diciptakan oleh perancang busana
dalam bentuk karya dua dimensi atau gambar dengan berdasarkan susunan garis,
bentuk,warna, dan tekstur. Disain busana digunakan sebagai acuan dalam
pembuatan busana jadi. Disain busana merupakan visualisasi dari busana jadi
yang ingin dibuat oleh perancang busana. Dalam pembuatan disain busana, ada
beberapa hal yang perlu diperhatikan untuk dijadikan sebagai pandangan untuk
membuat disain busana :
1. Unsur dan Prinsip Disain
a. Unsur Disain
Unsur disain adalah segala sesuatu yang dipergunakan untuk menyusun
suatu rancangan (Sri Widarwati, 2000). Unsur disain ialah unsur – unsur yang
dilihat secara langsung atau bisa disebut unsur visual (Afif Ghurub Bestari,
2011). Unsur disain ialah segala sesuatu yang disusun untuk menghasilkan
disain (Prapti Karomah, Sicillia Sawitri, 1998).
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Menurut Prapti Karomah dan Sicillia Sawitri (1998), unsur busana yang
diperlukan dalam membuat suatu disain busana antara lain :
1) Garis dan Arah
Garis adalah kumpulan titik-titik yang ditarik dari titik yang satu ke
titik yang lain, sesuai dengan arah dan tujuannya. Adapun macam - macam
garis meliputi :
a) Garis lurus dengan arahnya dapat dibedakan menjadi garis vertikal, garis
horizontal, dan garis diagonal.
b) Garis melengkung dapat dibedakan menjadi garis sedikit melengkung,
garis melengkung biasa dan garis sangat melengkung sehingga merupakan
setengah lingkaran.
Selain terdapat macam – macam garis, garis juga memiliki sifat – sifat
garis:
a) Garis lurus, memberi kesan kaku, kuat, tegas, dan gagah.
b) Garis melengkung, memberi kesan lembut, indah dan feminin.
c) Garis vertikal, memberi kesan melangsingkan, meninggikan, stabil, dan
sifat agung.
d) Garis horisontal, memberi kesan melebarkan, memendekan, tentram dan
tenang.
e) Garis diagonal, memberi kesan lincah, gembira dan muda.
f) Garis diagonal yang mengarah horisontal memberi kesan menggemukan
dan garis diagonal yang mengarah vertikal memberi kesan melangsingkan.
2) Bentuk
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a) Bentuk Geometris
Bentuk geometris yaitu bentuk – bentuk  yang dibuat dengan garis –
garis atau menggunakan alat – alat  ukur. Bentuk – bentuk yang dibuat
dengan garis lurus antara lain bentuk segiempat, segitiga, empat persegi
panjang, trapesium dan lain – lain. Bentuk geometris ini arahnya lebih
teratur.
b) Bentuk Bebas
Bentuk bebas yaitu bentuk – bentuk alam, seperti contohnya bentuk
bunga, daun, titik air, pohon – pohon dan sebagainya. Unsur bentuk ada
dua macam yaitu bentuk dua dimensi dan bentuk tiga dimensi. Bentuk dua
dimensi adalah bidang datar yang dibatasi oleh garis, sedangkan bentuk
tiga dimensi adalah ruang yang bervolume yang dibatasi oleh permukaan.
Bentuk – bentuk yang terdapat pada busana yaitu bentuk leher, lengan,
kerah, rok.
3) Ukuran
Ukuran merupakan perhitungan yang digunakan dalam menentukan
sebuah panjang, lebar, dan tinggi suatu busana. Dalam busana terdapat pada
ukuran bagian – bagian busana, misalnya ukuran lengan, ukuran kerah,
ukuran rok, ukuran saku, ukuran manset dan lain lain.
4) Nilai Gelap Terang
Menurut Widjiningsih (1982) nilai gelap terang mempunyai
bermacam-macam tingkatan jumlah gelap terang pada suatu disain,
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sedangkan menurut Sri Widarwati (2000) nilai gelap terang adalah suatu sifat
warna yang menunjukkan apakah hitam mengandung hitam atau putih
5) Warna
Warna merupakan bagian penting dalam sebuah disain. Antara warna
satu dengan warna lain tentunya memiliki makna dan arti masing – masing.
Warna merupakan bagian terindah dalam menujukkan suatu estetika disain
atau dapat dikatakan sebagai penyempurna dalam disain. Menurut Sri
Widarwati (1993: 12-14), terdapat beberapa hal yang berhubungan dengan
warna yang perlu diketahui, antara lain :
a) Warna Primer
Warna primer terbagi menjadi warna merah, kuning dan warna biru
yang belum mengalami pencampuran dengan warna lain.
b) Warna Sekunder
Warna sekunder ialah warna yang dihasilkan dari pencampuran warna
primer dalam jumlah atau takaran yang sama untuk menghasilkan warna
baru.
c) Warna Penghubung
Warna penghubung merupakan warna yang dihasilkan dari dua warna
sukender yang dicampur dalam takaran atau jumlah yang sama.
d) Warna Asli
Warna asli merupakan warna primer dan warna sekunder yang belum
dicampur dengan warna hitam dan putih.
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e) Warna Panas dan Warna Dingin
Warna panas terbagi menjadi warna merah, jingga, kuning jingga dan
kuning. Warna dingin terbagi menjadi warna hijau, biru hijau, biru ungu
dan ungu.
f) Kombinasi Warna
Menurut Sri Widarwati (1993) kombinasi warna terbagi menjadi empat,
yaitu :
(1) Kombinasi warna analogus, yaitu kombinasi dua warna yang letaknya
berdekatan dengan lingkaran warna. Contohnya kuning dengan hijau.
(2) Kombinasi warna monochromatic, ialah kombinais dari satu warna
akan tetapi terdapat perbedaan tingkatan warna. Contohnya warna biru
tua dengan biru muda.
(3) Kombinasi warna komplemen (pelengkap), yaitu kombinasi warna
yang terdiri dari dua warna yang letaknya bersebrangan di dalam
lingkar warna. Contohnya hijau dengan merah.
(4) Kombinasi warna segitiga, yaitu kombinasi warna yang terdiri dari
tiga warna yang jaraknya sama dalam satu lingkaran warna.
Contohnya merah, biru dan kuning.
Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa dalam
pembuatan disain, unsur disain perlu diperhatikan untuk menghasilkan disain
yang terstruktur dan memiliki nilai estetika. Unsur disain digunakan sebagai
salah satu acuan dalam pembuatan busana yang menyesuaikan gagasan –
gagasan dari perancang dan menyesuaikan kebutuhan pemakai dalam
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pembuatan disain. Setiap unsur disain memiliki arti dan makna tersendiri,
seperti garis yang memiliki berbagai macam makna, unsur bentuk, warna,
ukuran da nilai gelap terang juga memliki arti dan makna sendiri dalam
pembuatan disain. Dengan kata lain, unsur digunakan menyesuaikan dengan
kebutuhan perancang dan pemakai busana.
b. Prinsip Disain
Menurut Sri Widarwati (1993:15) prinsip disain adalah suatu cara
untuk menyusun unsur – unsur sehingga tercapai suatu pepaduan yang
memberi efek tertentu. Sedangkan menurut Widjiningsih (1982), prinsip
disain adalah suatu cara penggunaan dan pengkombinasian unsur – unsur
disain menurut prosedur – prosedur tertentu. Dapat disimpulkan bahwa
prinsip disain ialah suatu cara yang menggunakan unsur – unsur untuk
membuat kesan lai dari sebuah karya. Adapun prinsip-prinsip disain
menurut Prapti Karomah dan Sicilia Sawitri (1998) antara lain:
1) Keselarasan (Harmoni)
Suatu busana akan tampak indah dan harmonis jika tiap bagian dalam
busana tersebut saling berhunungan. Harmonis dapat dicapai dengan
garis, bentuk, warna, dan tekstur yang merupakan kesatuan. “Keselarasan
adalah kesatuan diantara macam-macam unsur disain walaupun berbeda
tetapi tiap-tiap bagian kelihatan bersatu. Keselarasan dalam unsur disain
adalah selaras dalam bentuk, selaras dalam tekstur dan selaras dalam
warna.”(Sri Widarwati;2000)
2) Perbandingan
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Penyusunan unsur-unsur disain pada suatu disain busana dengan
perbandingan yang baik sehingga tercapai suatu keselarasan yang
menyenangkan penglihatan dan perasaan  serta member kesan lebih
indah pada si pemakai. Untuk mendapatkan suatu susunan yang menarik
perlu diketahui bagaimana cara menciptakan hubungan jarak yang tepat
atau membandingkan ukuran objek yang satu dengan objek yang
dipadukan secara proporsional.
3) Keseimbangan
Keseimbangan (balance) yaitu peyusunan unsure-unsur disain secara
baik sehingga tampak serasi pada si pemakai. Pada setiap disain pasti
mempunyai garis tengah walaupun tidak selalu dibatasi/tampak dengan
jelas, jika bagian kiri dan kanan pada suatu busana dibuat sama
dinamakan keseimbangan simetris (formal balance). Bagian kanan dan
kiri dibuat tidak sama disebut keseimbangan asimetris (informal
balance), sedangkan bila bagian kiri dan kanan diletakkan/dibuat sesuatu
namun dalam bentuk yang berbeda dinamakan obivious.
4) Irama
Irama adalah suatu pandangan yang teratur pada busana. Irama dapat
dicapai dengan merangkaikan unsur garis, bentuk, warna, dan bahan
menjadi suatu busana yang indah sehingga mata bergerak dari unsure ke
unsur yang lain secara teratur dan menimbulkan perasaan yang
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menyenangkan. Menurut Sri Widarwati (2000) ada empat macam cara
untuk menghasilkan irama dalam disain busana yaitu :
a) Pengulangan dihasilkan dengan garis antara lain pengurangan garis
lipit, renda-renda dan kancing yang membentuk jalur.
b) Radiasi pada busana terdapat pada kerut-kerut yang memancar dari
garis lengkung.
c) Peralihan ukuran besar keukuran kecil atau sebaliknya akan
menghasilkan irama yang disebut peralihan ukuran atau gradation.
d) Pertentangan adalah perrtemuan antara garis tegak lurus dan garis
mendatar pada lipit-lipit atau garis hias.
5) Aksen / Pusat perhatian
Meskipun dalam suatu disain busana unsurnya telah tersusun dengan
baik, agar tampak menarik perlu diberi suatu tekanan pada bagian
tertentu yang ingin ditonjolkan, sebab dengan pusat perhatian seseorang
dapat mengurangi perhatian orang lain pada bagian yang tidak
ditonjolkan. Pusat perhatian ini dapat berupa pemakaian bros, pita dan
lain lain, serta pemberian warna kontras, bahan yang berbeda atau bentuk
yang berbeda. Contoh: untuk muka yang cantik dan tatanan rambut yang
indah, pusat perhatian dapat diletakkan dekat muka/pada rambut. Untuk
panggul atau kaki yang bagus, tekanan dapat diletakkan dibagian
panggul, untuk pinggang yang bagus tekanan dapat diletakkan pada
pinggang. “Pusat perhatian adalah satu bagian yang lebih menarik dari
bagian- bagian lainnya. “ (Sri Widarwati:2000).
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Berdasarkan penjelasan diatas mengenai prinsip disain dapat ditarik
kesimpulan bahwa dalam pembuatan disain busana, untuk
menyempurnakan suatu disain busana dibutuhkan prinsip disain.
Penyempurnaan disain tersebut dapat berasal dari prinsip disain
keselarasan (harmoni, perbandingan, keseimbangan, irama, dan aksen
atau pusat perhatian. Prinsip disain yang penulis gunakan dalam
mendisain busana yang akan ditampilkan pada pergelaran busana ialah
keseimbangan dan aksen atau pusat perhatian.
2. Moodboard
Moodboard merupakan salah satu bagian dalam pembuatan sebuah
disain busana. Menurut Winarno Surakhmad (1994 : 132), moodboard
digunakan sebagai media pembelajaran bagi disainer atau orang yang
belajar di bidang busana dan kriya tekstil, dapat menyajikan dan
membahas fakta atau permasalahan yang dikaji secara deskriptif analisis.
Menurut Suciati (2008), moodboard merupakan benda atau sarana berupa
papan atau bidang datar lainnya dengan berbagai bentuk (persegi, bulat,
lonjong, segitiga dan lain sebagainya) yang di dalamnya berisi kumpulan
gambar – gambar, warna, dan jenis benda yang dapat menggambarkan
ide yang ingin diwujudkan oleh seorang desainer.
“Moodboard adalah analisis tren visual yang dibuat oleh para disainer
dengan mempergunakan guntingan – guntingan gambaran yang diperoleh
dari majalah (style magazine) maupun gambar – gambar disain karya
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disainer. Tujuan dari pembuatan moodboard adalah untuk menentukan
tujuan, arah, dan panduan dalam membuat karya cipta bertema, sehingga
proses kreativitas yang dibuat tidak menyimpang dari tema yang telah
ditentukan.”(http://staff.uny.ac.id/sites/default/files/pendidikan/dra-
prapti-karomah-mpd/moodboardtriyanto.pptx)
Menurut Suciati (2008), moodboard berfungsi untuk mewujudkan
sebuah ide yang masih bersifat abstrak, dimulai dari mencari berbagai
sumber inspirasi berupa potongan – potongan gambar, warna dan jenis
benda yang dapat menggambarkan ide yang ingin diwujudkan,
dilanjutkan dengan membuat desain model beserta prototipenya, hingga
merealisasikannya menjadi sebuah produk atau karya busana dan kriya
tekstil. Moodboard juga berfungsi sebagai media perencanaan pada
kegiatan industry khususnya industri busana dan kriya tekstil.
Berdasarkan penjelasan tersebut dapat disimpulkan, moodboard
merupakan kumpulan gambar, teks, warna dan kolase yang diletakkan
pada bidang datar yang berfungsi sebagai gambaran inspirasi dalam
membuat sebuah karya dan dapat meningkatkan gairah dalam pembuatan
disain busana.
3. Teknik Penyajian Gambar
a. Design Sketching ( sketsa disain)
Menurut Arifah A. Riyanto (2003), design sketching adalah suatu
disain untuk menuangkan ide-ide yang ada dalam pikiran perancang yang
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dituangkan pada kertas secara spontan atau secepat mungkin. Menurut Sri
Widarwati (2000) Sketsa disain adalah pengembangan ide-ide yang
diterapkan pada kertas secepat mungkin. Berdasarkan pengertian di atas
penyusun dapat menyimpulkan bahwa design sketching adalah suatu disain
yang dituangkan menurut pengembangan sumber ide yang ada dalam
pikiran perancang mode.
a) Macam – Macam Teknik Penyajian Gambar
Menurut Sri Widarwati (2000), terdapat beberapa cara dalam  membuat
disain sketsa sebagai berikut :
1) Dapat langsung dituangkan dalam kertas.
2) Gambar sketsa harus jelas, tidak dengan rincian yang tidak berguna.
3) Menggambar  semua  detail bagian seperti kerah, lengan saku dan hiasan
lainnya.
4) Pengembangan gambar dikerjakan pada kertas yang sama.
5) Sikap atau pose lebih baik bervariasi, memperlihatkan segi-segi yang
menarik dari disain
6) Gambar tidak dihapus apabila timbul ide baru, melainkan mulai dengan
disain baru
7) Memilih disain yang sesuai
b. Production Sketching
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Production sketching adalah yaitu suatu disain sketsa yang akan
digunakan untuk tujuan produksi dalam suatu usaha garmen (Arifah A
Riyanto, 2003), sedangkan menurut Sri Widarwati (2000) sketsa produksi
adalah sketsa yang akan digunakan untuk tujuan produksi. Adapun fungsi
sketsa produksi yaitu mempermudah dalam memahami disain yang akan
diproduksi. Berdasarkan pengertian tersebut Sketsa Produksi adalah disain
busana yang disusun sedetail mungkin yang dibuat untuk tujuan produksi
dalam suatu usaha.
Dalam production sketching ada hal yang harus diperhatikan :
a) Semua detail digambar dengan jelas dan keterangan yang lengkap.
b) Sikap atau pose kedepan dan kebelakang dengan proporsi yang
sebenarnya.
c) Memperhatikan penempatan kup, saku, kancing, jahitan dan
sebagainya. Hal ini disebabkan karena berhubungan dengan busana
yang akan diproduksi.
d) Disain bagian belakang harus dibuat.
e) Disain yang rumit digambar tersendiri.
f) Harus disertai dengan keterangan tentang disain yang tidak dapat
dijelaskan dengan gambar atau perlu suatu production sheet.
c. Presentation Drawing
Presentation drawing menurut Arifah A. Riyanto (2003) yaitu disain
busana yang digambar lengkap dengan warna atau corak kain pada suatu
pose tubuh tertentu yang dapat dilihat pada bagian muka dan belakang, yang
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ditujukan kepada pelanggan. Menurut Sri Widarwati (2000) Disain
Presentasi adalah sajian gambar atau koleksi yang ditujukan kepada
pelanggan (buyer). Dalam penyajian dan pengaturannya (layout) juga
memperhatikan hal hal berikut :
a) Membuat sketsa disain dengan teliti pada kertas.
b) Membuat sheet bagian belakang (back view).
c) Digambarkan di atas proporsi tubuh atau digambar sebagian (flat).
d) Beri sedikit keterangan tentang detail pakaian.
e) Menempelkan contoh bahan pada sheet, jangan terlalu besar cukup 2
½ cm x 2 ½ cm.
d. Fashion Illustration
Fashion Illustration yaitu cara menggambar disain busana dengan
menggunakan proporsi tubuh lebih panjang, dengan panjang kaki 9
(sembilan) atau 10 (sepuluh)  kali tinggi kepala, bahkan bisa sampai 12 (dua
belas) kali tinggi kepala (Arifah A. Riyanto, 2003). Menurut Sri Widarwati
(2000), fashion illustration adalah suatu sajian gambar fashion yang
dimaksudkan untuk tujuan promosi suatu disain.
Berdasarkan penjelasan tersebut, fashion illustration adalah suatu cara
menggambarkan atau mengilustrasikan disain busana dengan menggunakan
proporsi tubuh yang lebih panjang, digunakan untuk sarana promosi barang-
barang busana dan busana yang digambar tidak detail pada bagian-bagian
busana.
e. Three Dimention Drawing
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Menurut Sri Widarwati (2000) disain tiga dimensi merupakan suatu
sajian gambar yang menampilkan ciptaan disain busana dengan bahan
sebenarnya. Gambar tiga dimensi adalah suatu sajian gambar yang dibuat
dalam bentuk yang sebenarnya dengan ukuran ilustrasi, sehingga bentuk
sesungguhnya bisa dilihat dari tiga sisi, bagian depan, bagian sisi kanan, dan
bagian sisi kiri.
Langkah-langkah menggambar tiga dimensi yaitu :
a) Menggambar disain busana lengkap di atas proporsi tubuh.
b) Menyelesaikan gambar (memberi warna).
c) Memotong pada bagian – bagian tertentu, misalnya pada panjang bahu
sampai batas lengan atas dan bawah, sisi badan kanan dan kiri. Untuk
bagian lubang leher,lubang lengan dan batas bawah rok tidak
dipotong. Bagian ini diselesaikan dengan penyelesaian jahitan yang
sesungguhnya.
d) Menggunting bahan sesuai dengan pola busana pada disain ditambah
1 cm untuk penyelesaian gambar. Pada bagian tertentu ditambah
beberapa cm untuk penyelesaian jahitan.
e) Menyelesaikan kerung leher, lubang lengan, bagian bawah rok sesuai
dengan gambar busana.
f) Memberi lem pada bagian – bagian yang nantinya tertutup bahan.
g) Memasukkan bahan pada bagian yang terpotong, kemudian memberi
lem pada bagian yang buruk.
h) Memasukkan sejumlah kapas pada bagian-bagian tertentu, seperti
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pada bagian dada agar berkesan timbul dan tampak lebih menarik.
i) Memberi lapisan kertas yang kuat untuk menutupi dan menampilkan
sajian gambar pada bagian yang buruk.
j) Pada disain tiga dimensi ini disain dibuat tampak nyata karena
menggunakan bahan tekstil sebagai bahan utamanya. Agar mencapai
hasil yang baik, hendaknya mengikuti langkah-langkah yang telah di
tentukan dalam teknik penyajian gambar tiga dimensi.
Berdasarkan penjelasan tersebut, setiap teknik penyajian yang
digunakan memiliki fungsi dan manfaat masing – masing dalam pembuatan
disain busana. Teknik penyajian dibagi menjadi lima yaitu : teknik
penyajian design sketching, production sketching, presentation drawing,
fashion illustration dan three dimention drawing.
E. Busana Pesta
Busana pesta merupakan busana yang digunakan pada kesempatan pesta.
Berdasarkan waktu penggunaannya, busana pesta terbagi menjadi : pagi,
siang dan malam (Prapti Karomah, dkk 1998 : 8-9). Menurut Sri Widarwati
(1993), busana pesta adalah busana yang dibuat dari bahan yang bagus dan
hiasan yang menarik sehingga terlihat istimewa. Sedangkan menurut Enny
Zuhni Khayati (1998), busana pesta merupakan busana yang dipakai pada
kesempatan pesta dari waktu matahari terbenam sampai wakti berangkat
tidur, baik bersifat resmi maupun tidak resmi.
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Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan busana pesta
merupakan busana yang bersifat resmi maupun tidak resmi yang dikenakan
pada kesempatan pesta yang mana busana pesta tersebut dikelompokkan
dalam pembagian waktu penggunaannya yaitu : pagi, siang dan malam
dengan penambahan hiasan sebagai ornamen busana.
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1. Penggelompokkan Busana Pesta Berdasarkan Waktu Penggunaanya
Seperti yang sudah dijelaskan sebelumnya, busana pesta dikelompokkan
berdasarkan waktu penggunaannya. Menurut Sri Widarwati (1993 : 70),
penggelompokkan busana pesta dibagi menjadi tiga, yaitu :
a. Busana Pesta Pagi atau Siang
Busana pesta pagi atau siang ialah busana yang dikenakan pada
kesempatan pesta yag diadakan antara pukul 09.00 – 15.00. Model busana
pesta ini biasanya sederhana dibandingkan busana pesta malam. Pemilihan
bahan untuk busana ini biasanya bahan yang mempunyai sifat halu, lembut,
tidak berkilau dan dapat menyerap keringat. Pemilihan warna menggunakan
warna – warna muda dan cerah. Pelengkap busana biasanya menggunakan
sepatu dengan hak tinggi dan tas yang tidak berkilau, perhiasan yang
dikenakan juga tidak terlalu berlebihan.
b. Busana Pesta Sore
Busana pesta sore ialah busana yang dikenakan pada kesempatan sore
menjelang malam hari. Bahan yang dikenakan  adalah bahan yang bertekstur
lembut dengan warna yang agak cerah namun tidak terlalu gelap dan tidak
terlalu mencolok.
c. Busana Pesta Malam
Busana pesta malam ialah busana yang dikenakan pada malam hari. Khusus
untuk busana pesta malam ini pemilihan model, hiasan dan pelengkap yang
dikenakan lebih mewah.
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Berdasarkan penjelasan tersebut, penggelompokkan busana pesta berdasarkan
waktu penggunaannya dapat kita simpulkan bahwa, busana pesta memiliki
berbagai macam varian bentuk atau model busananya. Untuk menyesuaikan
tingkat kenyamanan pengguna dalam menggunakan busana pesta, busana tersebut
terbagi berdasarkan waktu penggunaan yaitu busana pesta pagi atau siang hari,
busana pesta sore hari dan busana pesta malam hari. Berdasarkan waktu
penggunaan busana tersebut, ciri atau karakteristik dari busana pesta satu dengan
busana pesta lainnya berbeda mengingat waktu penggunaannya berbeda. Keadaan
waktu penggunaan busana pesta juga mempengaruhi tingkat kenyamanan
pengguna busana pesta.
2. Karakteristik Busana Pesta
Busana pesta tentunya tidak terlepas dari karakteristik yang dimiliki busana
pesta. Adapun karakteristik – karakteristik tersebut antara lain :
a. Siluet Busana Pesta
Busana pesta tentunya memiliki siluet antara busana pesta satu dengan yang
lain berbeda. Menurut Sri Widarwati (2000), siluet busana pesta ialah struktur
pada disain busana yang mutlak harus dibuat dalam suatu disain. Siluet merupakan
garis luar atau bayangan suatu busana karena potongan atau pola serta adanya
detail, seperti lipit, kerut, kelim, dan kupnat.
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Menurut Arifah A. Ariyanto (2003), bentuk akhir garis luar yang dipergunakan
sebagai siluet dapat dibedakan atas beberapa jenis yang diistilahkan dalam huruf,
yaitu : A, I, H, Y, S, T, O, X, dan V.
Berdasarkan penjelasan mengenai siluet busana pesta dapat disimpulkan
bahwa, siluet merupakan keseluruhan garis luar disain busana yang menampilkan
bentuk dari disain busana itu sendiri. Siluet antara disain busana satu dan disain
busana yang lainnya tentunya berbeda.
b. Tekstur Bahan Busana
Menurut Sri Widarwati (1993), tekstur ialah sifat permukaan dari suatu benda
yang dapat dilihat dan dirasakan. Sifat – sifat permukaan bahan tersebut antara lain
: kaku, lembut, kasar, halus, tebal, tipis dan tembus terang (transparan). Dalam
pemamparannya mengenai busana pesta, bahan yang dapat digunakan untuk
busana antara lain : beledu, kain renda, lame, sutra, dan lain sebagainya.
Menurut Enny Zuhni Khayati (1998), dalam pemilihan bahan busana pesta
perlu memperhatikan beberapa aspek, yaitu :
a) Memilih bahan sesuai dengan model disain
b) Memilih bahan sesuai dengan kondisi pemakai
c) Memilih bahan sesuai dengan kesempatan pakai
d) Memilih bahan sesuai dengan kenangan keluarga.
Berdasarkan penjelasan tersebut, tekstur bahan busana dapat mempengaruhi
bentuk atau look dari busana itu sendiri. Hal tersebut dikarenakan, tekstur bahan
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busana memiliki sifat permukaan yang berbeda – beda antara bahan busana satu
dengan bahan busana lainnya.
Siluet busana dan tekstur busana memiliki keterkaitan satu sama lain dalam
pembuatan busana, karena untuk menciptakan disain busana yang memiliki siluet
tertentu maka diperlukan tekstur bahan yang sesuai dan dapat memperlihatkan
siluet busana tersebut dengan baik.
3. Pola Busana
a. Pengertian
Menurut Widjiningsih dkk (1994) pola busana terdiri dari beberapa pola blus,
lengan, rok, kulot dan celana yang masih dapat diubah sesuai model yang
dikehendaki. Menurut Radias Saleh Aisyah Jafar (1991) pola dalam pakaian
adalah jiplakan bentuk badan seseorang yang biasanya dibuat dari kertas. Tahap-
tahap yang dilakukan dalam pembuatan pola adalah :
b. Pengambilan Ukuran
Menurut Widjiningsih, dkk (1994), sebelum mengambil ukuran, terlebih
dahulu pada bagian lingkar badan, lingkar pinggang dan lingkar panggul diikat
dengan veterban agar didapat ukuran yang tepat dan akurat.
Adapun ukuran yang dibutuhkan dalam pembuatan busana antara lain:
1) Lingkar Leher : diukur sekeliling batas tekuk leher, dengan meletakkan jari
telunjuk di lekuk leher.
2) Lingkar Badan : diukur sekeliling badan atas bagian terbesar, melalui puncak
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dada, ketiak, letak sentimeter pada bagian belakang harus datar dari ketiak
sampai ketiak. Diukur pas terlebih dahulu, kemudian ditambah 4 cm, atau
ditambahkan 4 jari.
3) Lingkar Pinggang : Diukur pas sekeliling pinggang. Kemudian ditambah 1 cm,
atau ditambahkan satu jari. Untuk ban pinggang rok dan slack boleh dikurangi
1 cm.
4) Lingkar Panggul : diukur sekeliling badan bagian terbesar, ditambah 2 cm
sebelah atas puncak pantat dengan sentimeter datar. Diukur pas terlebih
dahulu, kemudian ditambah 4 cm atau ditambahkan 4 jari.
5) Tinggi Panggul : Diukur dari bawah batas garis pinggang sampai bawah batas
garis panggul.
6) Panjang Punggung : Diukur dari tekuk tulang leher yang menonjol di tengah
belakang lurus ke bawah hingga di bawah batas garis pada bagian pinggang.
7) Lebar Punggung : diukur 9 cm di bawah tulang leher yang menonjol atau
pertengahan jarak bahu terendah dan ketiak dari batas lengan kiri hingga batas
lengan bagian kanan.
8) Panjang Sisi : Diukur dari batas ketiak ke bawah batas garis pinggang dikurangi
2 – 3 cm.
9) Lebar Muka : diukur turun 5 cm dari bawah lekuk leher atau pertengahan jarak
bahu terendah dan ketiak dari batas lengan yang sampai batas lengan yang
kiri.
10) Panjang Muka : Diukur dari lekuk di tengah muka bawah sampai di bawah
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batas garis pinggang.
11) Tinggi Dada : Diukur dari bawah batas garis pinggang tegak lurus ke atas
sampai di puncak buah dada.
12) Panjang Bahu : Diukur pada jurusan di belakang daun telinga dari batas leher
kepuncak lengan atau bahu yang terendah.
13) Lebar Dada : diukur jarak dari kedua puncak buah dada, ukuran ini tergantung
dari bust-houlder (BH) atau kutang pendek yang dipakai.
14) Panjang Lengan : Diukur dari puncak lengan hingga ke bawah lengan melebihi
tulang pergelangan lengan yang menonjol.
15) Lingkar Lubang Lengan : diukur sekeliling lubang lengan, diukur pas terlebih
dahulu lalu ditambah 2 cm untuk lubang lengan, dan ditambah 4 cm untuk
lubang lengan yang akan dipasangkan lengan.
16) Panjang Rok : Diukur dari batas garis pinggang hingga batas panjang rok yang
diinginkan.
17) Lingkar Kerung Kengan : diukur melingkari ketiak, dari bahu turun melingkari
ketiak bertemu lagi dengan bahu. Ukuran lingkar kerung lengan ini diambil
tidak terlalu ketat dan tidak terlalu longgar.
Menurut Widjiningsih (1994:3) metode pembuatan pola busana ada dua
macam, yaitu:
a) Metode Draping
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Draping adalah cara membuat pola atau busana dengan meletakan kertas
tela sedemikian rupa di atas badan seseorang yang akan dibuat busananya mulai
dari tengah muka menuju ke sisi mengikuti bentuk badan dan model busana
dengan bantuan jarum pentul. Untuk memperoleh bentuk yang sesuai dengan
badan diberi lipatan sehingga hasil yang didapat antara bentuk badan muka dan
belakang, bentuk rok muka dan belakang (Widjiningsih, 1994:3). Menurut
Porrie Muliawan (1989) draping adalah meletakan selembar kain muslin atau
kertas dilangsaikan pada boneka jadi dengan membuat beberapa lipit pada
bahan jiplakan bentuk badan ini menjadi bentuk dasar pola busana. Berdasarkan
pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa draping adalah cara membuat pola
atau busana dengan meletakkan kertas tela atau kain yang langsung menempel
pada bahan manekin atau badan seseorang.
b) Konstruksi pola
Pola yang dibuat berdasarkan ukuran dari bagian-bagian badan yang
diperhitungkan secara matematis dan digambar pada kertas sehingga tergambar
bentuk muka, belakang, rok, lengan, kerah, dan lain sebagainya (Widjiningsih,
1994:3). Dengan pola konstruksi tersebut dapat dibuat macam-macam bentuk
model pakaian.
Untuk memperoleh konstruksi pola yang baik sebelumnya kita harus
menguasai beberapa hal, yaitu:
1) Cara mengambil macam – macam jenis ukuran harus tepat dan cermat.
2) Cara menggambar bentuk tertentu seperti garis leher, kerung lengan dan
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bagian rok harus luwes mengikuti bentuk kerung lengan dan tidak ada
keganjilan.
3) Perhitungan pecahan dari ukuran yang ada dalam konstruksi pola perlu
dikuasai.
Berdasarkan penjelasan tersebut, konstruksi pola merupakan bagian krusial
dalam pembuatan busana dan menjadi penentu hasil sebuah busana. Apabila
pada pembuatan pola busana terdapat kesalahan dalam perhitungan atau
pengukuran akan berdampak pada hasil busana, seperti contohnya busana
terlalu longgar atau sempit, potongan busana tidak sesuai dengan disain dan
yang terpenting ialah busana kurang nyaman digunakan. Ketepatan ukuran,
perhitungan dan pemahaman mengenai disain menjadi penentu dalam
keberhasilan pembuatan konstruksi pola.
4. Teknologi Busana
Teknologi busana adalah suatu cara atau teknik dalam pembuatan busana
adar hasilnya bagus dan nyaman dipakai (Nanie Asri Yulianti, 1993). Teknologi
busana merupakan salah satu aspek terpenting dalam pembuatan busana.
Adibusana merupakan salah satu teknologi busana yang digunakan penulis dalam
pembuatan busana pesta. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI, 2007),
adibusana berarti busana wanita yang eksklusif dan cenderung yang sedang tren.
Menurut Businessoffashion (2019), haute couture atau yang biasa disebut dengan
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adibusana, dalam bahasa Perancis couture memiliki arti menjahit pakaian
sedangkan haute memiliki arti tinggi. Adibusana penulis gunakan sebagai salah
satu teknologi busana dalam pembuatan busana pesta. Dalam pembuatan busana,
teknologi busana yang digunakan adalah sebagai berikut :
1. Teknologi Penyambungan Kampuh
a. Kampuh adalah kelebihan jahitan atau tambahan jahitan untuk
menghubungkan dua bagian busana yang dijahit (Nanie Asri Y.,1993 : 4-9),
dalam teknologi penyambungan kampuh terdapat dua jenis kampuh, antara
lain :
a) Kampuh buka adalah kampuh yang kelebihan jahitanya dibuka, agar
kampuhnya rapi, tepi kampuh dapat dirapikan dengan cara diselesaikan
dengan rompok, dijahit, digunting zig-zag, tusuk balut dan tusuk festoon.
b) Kampuh tutup merupakan kampuh yang kedua sisi kainya disatukan,
sehingga tidak terbuka dan menjadi satu. Beberapa cara penyelesaian
meliputi:
1) Kampuh balik dipakai untuk menyelesaikan pakaian anak, lenan rumah
tangga, dan menyelesaikan pakaian wanita yang berbahan tembus
terang. Macam-macam kampuh balik antara lain : kampuh balik semu
dan kampuh balik biasa.
2) Kampuh pipih yaitu kampuh yang digunakan untuk pakaian bayi dan
pakaian pria misalnya pada bagian sisi kemeja.
3) Kampuh prancis yaitu kampuh yang digunakan secara bolak-balik,
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kampuh ini pada bagian baik dan buruknya terdapat dua lajur setikan,
penerapan kampuh ini dapat diterapkan pada sarung.
Berdasarkan penjelasan tersebut dapat disimpulkan, teknologi
penyambungan kampuh merupakan hal yang perlu diperhatikan pada proses
pembuatan busana. Jenis penggunaan penyambungan kampuh dapat
mempengaruhi bentuk kerapihan pada busana.
2. Teknologi Interfacing
Interfacing adalah lapisan dalam yaitu sepotong bahan pembentuk
biasanya dipotong sama serupa dengan lapisan singkap pakaianya (Goet
Poespo, 2009). Bagian yang perlu diberi interfacing adalah bagian krah, lapel
krah, punggung dan lidah tengah muka (Nanie Asri Yuliati, 1993). Interfacing
ada dua macam yaitu interfacing dengan perekat dan tanpa perekat. Bahan-
bahan yang digunakan untuk interfacing yaitu non woven tekstil (Interfacing
tidak ditenun), woven interfacing (Interfacing yang ditenun). Berdasarkan
penjelasan tersebut yang dimakud interfacing adalah bahan yang digunakan
untuk memberikan bentuk busana agar tampak rapi.
Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan, penggunaan
interfacing dalam pembuatan busana pesta perlu dipertimbangkan untuk
mendapatkan hasil yang baik pada busana yang dibuat. Busana pesta dengan
sumber ide Kota Lama tidak menggunakan interfacing pada busana.
3. Teknologi Lining
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Lining merupakan kain pelapis yang berfungsi sebagi pelapis busana
dan penutup jahitan sehingga busana kelihatan rapi dari dalam maupun luar,
lining pada busana digunting sama dengan ukuran busana (Sicilia Sawitri,
1997). Menurut Nanie Asri Yuliati (1993) penggunan lining juga berfungsi
untuk menjaga agar bahan utama dari pakaian dari bahan yang berkualitas
tinggi dan mahal harganya. Teknik pemasangan lining ada dua cara yaitu teknik
lepas dan teknik lekat (Nanie Asri Yuliati,1993).
a) Teknik lepas yaitu teknik jahit yang diselesaikan sendiri dari bahan
pokoknya kemudian bahan pokok dan bahan lining disatukan. Contohnya
pada rok tebal, rok pias, rok setengah lingkar, rok lipit. Kelebiha pada
pemasangan lapisan ini adalah untuk mengurangi kemungkinan terdapat
kerutan pada busana, selain itu apabila busana dilihat dari bagian baik dan
buruk akan tetap sama – sama rapi.
b) Teknik lekat adalah teknik yang diselesaikan bersama-sama antara bahan
utama dengan bahan liningnya. Contohnya pada blus dengan bahan tipis
atau tembus terang. Adapun kelebihan pemasangan bahan linging ialah
waktu pemasangan lebih cepat dan hasil jadi lebih kuat. Teknik
pemasangan teknik lekat ini biasanya digunakan pada bahan tembus terang.
Sedangkan untuk kekurangan teknik pemasangan lekat ini ialah jahitan
akan tampak berkerut apabila pada proses penjahitan kurang berhati – hati
dan teliti.
Berdasarkan penjelasan tersebut dapat, teknologi lining ialah lining
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diperlukan dalam penggunaan teknologi adi busana. Lining biasa disebut
dengan furing, yang mana pengguanaan furing dalam busana pesta dengan
teknologi adi busana itu sangatlah penting. Karena, adi busana merupakan
jahitan tingkat tinggi yang menuntut kerapihan dan kehalusan pada busana.
4. Teknologi Pengepresan
Teknologi pengepresan merupakan suatu cara yang digunakan agar
kampuh terlihat lebih rapid dan biasanya dilakukan setiap kali selesai menjahit
(Sicilia Sawitri, 1997). Pengepresan adalah suatu metode atau cara yang
dilakukan untuk mendapatkan hasil jahitan yang rapi. “Kunci untuk
memperoleh suatu penampilan ahli adalah menyetrika bahan setiap mulai
menjahit kemudian disetrika lagi bilamana pakaian sudah selesai dijahit” (Goet
Poespo, 2005). Ada tiga tingkatan dalam proses pengepresan yaitu sebelum
memotong, selama penjahitan yang disebut under pressing dan setelah pakaian
selesai dijahit disebut final pressing, untuk mendapatkan hasil jahitan yang rapi,
maka setelah dijahit harus dipres dengan disetrika dan mengepres pada kampuh
atau bahan utama caranya semprot kampuh dengan air kemudian dilapisi
dengan kain lain baru dipres agar bahan utama tidak mengkilap.
Alat-alat yang digunakan untuk menyetrika menurut Goet Poespo
(2005) yaitu iron (setrika), ironing board (meja setrika), sleeve board (meja
setrika lengan baju), seam rol (rol kampuh jahitan), tailor’s ham (alas setrika
berbentuk bulat, ham’s tailor, digunakan untuk menyangga tailor‟s ham, point
presser (jahitan- jahitan terbuka), wooden clapper (mendatarkan pinggiran).
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Berdasarkan penjelasan tersebut, teknologi pengpressan ialah teknologi
pengepressan perlu dilakukan mengingat teknik pembuatan busana
menggunakan teknik adi busana yang menuntut kerapihan serta kehalusan
jahitan pada busana. Pengepressan dilakukan setiap penjahitan bagian – bagian
busana, karena untuk mendapatkan hasil maksimal pengepresan perlu dilakukan
satu persatu.
F. Pergelaran Busana
Menurut Sri Widarwati (1993), pergelaran busana merupakan parade busana
yang dikenakan oleh model atau peragawati. Sedangkan gelar busana ialah salah
satu cara untuk memperagakan, memperkenalkan dan memarmerkan busana pada
masyarakat yang diperagakan oleh peragawati dengan tujuan tertentu. Gelar
busana menurut Arifah A. Riyanto (2003) ialah kegiatan yang dilakukan oleh
para disainer atau pengusaha untuk mempromosikan atau menunjukkan hasil
produksinya kepada masyarakat. Kegiatan peragaan busana (fashion show)
merupakan suatu kegiatan yang diselenggarakan oleh sesorang atau instansi
tertentu dengan menampilkan busana – busana yang dikenakan para peragawan
atau peragawati.
Dari pemamparan di atas dapat disimpulkan bahwa pergelaran busana
merupakan suatu kegiatan yang diadakan dengan tujuan untuk memperlihatkan,
mengenalkan, mempromosikan busana yang telah dibuat perancang busana yang
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mana busana tersebut dikenakan oleh model atau pergawan dan peragawati untuk
lebih memikat perhatian dan menunjukkan sisi estetika yang baik.
Setiap tahunnya, pergelaran busana merupakan agenda rutin tahunan yang
diadakan untuk menunjukkan hasil kreativitas mahasiswa dalam pembuatan
sebuah busana. Tema dalam pergelaran kali ini ialah TROMGINE (The Role Of
Millennial Generation in Nature Environment) dalam balutan ‘heritage
Indonesia’. Tromgine sendiri berarti peranan yang harus dimiliki generasi muda
(milenial) untuk tetap memperhatikan lingkungan alam yang ada disekitar
dengan penggabungan teknologi yang sedang berkembang.
1. Konsep Pergelaran Busana
a. Koregrafi
Koreografi merupakan seni mencipta dan mengubah tari (KBBI, 2019).
Koreografi diartikan sebagai seni pergerakan yang diciptakan guna mengatur
jalannya pergerakan dengan baik. Koreografi dalam pergelaran busana ini
digunakan untuk mengatur alur keluar masuk model, tata letak blocking
model, ataupun mengatur tempat – tempat yang semesti gunakan
menghindari pertemuan antara model satu dengan model yang lainnya
sehingga tidak menimbulkan kekacauan di atas panggung. Koreografi ini
biasa dikerjakan oleh koreografer yang sudah mendalami dalam bidangnya.
Koreografer juga bertugas mengatur musik yang dikenakan model ketika
berjalan dalam pergelaran busana.
b. Tata Panggung
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Panggung adalah suatu ruang yang secara mendasar merupakan sarana
penentu dalam mencapai tujuan dari sebuah pergelaran. Jenis dan tempat
pergelaran merupakan salah satu hal yang penting (Soegeng Toekio, 1990).
Menurut Sujawi Bastomi (1985 : 5) panggung (catwalk / stage) adalah
menjadi pusat perhatian, karena pada tempat itulah peragawati
memperagakan busana. Panggung (catwlak / stage) tidak harus berupa
panggung, namun sebaiknya pandangan penonton sejajar dengan
ketinggiannya sehingga para peragawati dapat dilihat dari ujung kaki hingga
rambut. Perlu diperhatikan juga tempat penonton dan hiasan sekitar
panggung jangan sampai menghalangi pandangan penonton. Panggung dibuat
berbagai bentuk, tetpao bentuk yang lazim digunakan ialah T, I, X, H, Y, U
dan Z. Pada pergelaran busana Tromgine, panggung yang dikenakan
berbentyk T.
Latar panggung (background) ialah latar belakang yang diberi logo tema
pergelaran busana (Tromgine) dan logo sponsorship. Tujuan dari latar
belakang panggung ialah untuk meningkatkan produk yang ditampilkan baik
dengan yang disajikan dan untuk menempatkan logo atau sponsor dan tema
suatu pergelaran (Sujawi Bastomi 1985:5).
c. Lighting
Lighting atau dalam bahasa Indonesia ialah pencahayaan merupakan unsur
utama yang dapat mendukug panggung terlihat lebih baik atau memunculkan
estetika dari panggung itu sendiri. Ligthing juga berfungsi sebagai
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pencahyaan yang berguna untuk menampilkan secar detail dan jelas busana
yang sedang diperagakan.
d. Tata Suara
Menurut Sri Waluyanti, dkk (2008), tata suara adalah suatu teknik
pengaturan peralatan suara atau bunyi pada suatu acara pertunjukkan,
pertemuan, rekaman, dan lain – lain. Tata suara memainkan peranan penting
dalam suatu pertunjukkan langsung dan menjadi satu bagian tak terpisahkan
dari tata panggung dan bahkan secara pertunjukkan itu sendiri.
e. Proses Penyelenggaraan
Menurut Sri Ardiati Kamil (1986), dalam menyelenggaran sebuah
pergelaran dibutuhkan adanya proses perencanaan yang baik, antara lain :
1) Persiapan
a) Pembentukan Panitia
Pada suatu pergelaran, dibutuhkan adanya panitia yang mengatur
jalannya acara. Panitia gelar busana terdiri dari ketua panitia, wakil
ketua, sekretaris dan humas, bendahara, announcer, perlengkapan,
penanggung jawab peragawati dan tata rias. Panitia – panitia tersebutlah
yang dapat menentukan terlaksana atau tidaknya pergelaran busana.
Pada pergelaran busana Tromgine ini, kepanitiaan yang terbentuk dibagi
berdasarkan devisi atau bagian yang sudah memiliki tugas dan tanggung
jawab dalam pelaksanaan pergelaran busana Tromgine. Divisi tersebut
antara lain : ketua, wakil ketua, sekertaris, bendahara, sie acara, sie
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model, sie publikasi, sie dekorasi, sie perlengkapan, sie backstage and
floor, sie humas, sie makeup, sie juri, sie konsumsi, sie keamanaan, sie
booklet dan sie dokumentasi.
b) Menentukan Tema
Pada pergelaran busana tentunya memiliki tentunya memiliki tema.
Tema akan menentukan konsep pada sebuah pergelaran. Tema yang
diangkat dalam pergelaran busana ini ialah TROMGINE (The Role Of
Millennial Generation In Natural Environment) dengan mengusung
kebudayaan dan kekayaan yang dimiliki Indonesia (heritage Indonesia).
c) Pembuatan Proposal
Menurut KBBI, proposal adalah rencana yang dituangkan dalam
bentuk rancangan kerja. Proposal merupakan unsur terpenting dalam
terlaksananya pergelaran. Pembuatan proposal berfungsi sebagai sumber
pencarian dana atau sponsor pemahaman program dan rencana
pelaksanaan.
d) Menentukan Waktu dan Tempat
Mmenentukan waktu dan tempat pergelaran busana memegang peran
penting. Hal yang harus diperhatikan yaitu siapa yang akan diundang
dan akan datang, apakah kedudukan sosial para undangan sama atau
tidak. Selain itu, tempat penyelenggaraan pergelaran busana tergantung
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pada pakaian yang akan di gelarkan. Mencari tempat yang dapat
menampung jumlah penonton yang hadir sehingga jumlah penonton
yang hadir menentukan besar gedung yang akan dipilih dan tempat
tersebut dapat menyediakan tempat parkir, mempunyai podium atau
panggung dan dilengkapi dengan piano atau alat musik lain untuk
mengiringi pergelaran busana.
e) Penentuan Anggaran
Penentuan anggaran bertujuan untuk mengetahui kebutuhan dana
yang perlu dipersiapkan untuk melaksanakan sebuah acara kegiatan.
Penentuan anggaran ini merupakan hal yang perlu diperhatikan dalam
melaksanakan sebuah pergelaran busana untuk memenuhi setiap
kebutuhan yang menunjang pelaksanaan tersebut.
2) Pelaksanaan
a) Penilaian Gantung
Penilaian gantung merupakan salah satu rangkaian acara pergelaran
busana. Penilai gantung bertujuan untuk menilai hasil proses pembuatan
busana sebelum ditampilkan pada pergelaran. Busana yang akan
ditampilkan tersebut dikenakan pada dressfoam untuk selanjutnya dinilai
dari berbagai aspek oleh seorang ahli dalam bidangnya.
b) Grand Juri
Grand juri merupakan kegiatan proses penilaian busana yang
dilakukan oleh juri dengan busana yang dikenakan oleh peragawati.
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c) Pergelaran Busana
Pergelaran busana merupakan tahap akhir pelaksanaan dalam sebuah
rangkain pergelaran busana. Pergelaran busana ini merupakan hasil akhir
dari pelaksanaan yang telah direncanakan dan dipersiapan secara matang
oleh pihak – pihak yang terkait. Pergelaran busana ini merupakan sebuah
pertunjukkan yang menampilkan busana karya perancang yang dikenakan
oleh peragawati dan berjalan di atas panggung yang ditunjukkan kepada
khalayak umum (penonton).
3) Evaluasi
Hasil evaluasi bertujuan untuk menilai gelar busna secara keseluruhan, sehingga ada
perbaikan untuk acara selanjutnya.
